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En este trabajo se presenta la implementación de diferentes herramientas didácticas con el 
fin de facilitar la apropiación de conceptos fundamentales en las áreas de matemáticas y 
lenguaje, ya que son éstas las que se evalúan en las pruebas Saber 3º. Este proyecto estuvo 
dirigido a estudiantes de grado tercero de primaria de la institución educativa CASD 
HERMOGENEZ MAZA Sede Amparo Santa Cruz de la ciudad de Armenia Quindío, 
ubicada en un área urbana en el centro occidente de la ciudad. El proyecto se desarrolló 
con un grupo experimental y otro grupo control de 35 estudiantes cada uno, de grado 
tercero de primaria con edades que oscilan entre 8 y 9 años, donde al primero de estos se 
aplicaron las herramientas didácticas mencionadas anteriormente, las cuales fortalecieron 
los conceptos fundamentales en las áreas de lenguaje y matemáticas permitiendo el 
desarrollo de habilidades para la adquisición de competencias necesarias que ayudaron 
eficazmente a obtener mejores resultados en los simulacros de Los Tres Editores 
implementados por la institución.    
 
La metodología empleada permitió que los estudiantes y el docente dispusieran de todos 
los recursos necesarios para generar un espacio de trabajo en el que convergieron el 
conocimiento y los saberes de una manera divertida y dinámica, que facilitó el 
fortalecimiento conceptual de los temas tratados, además de ser una motivación para los 










Al hacer un análisis estadístico de los resultados obtenidos en el simulacro de Los Tres 
Editores se encontró que el grupo experimental obtuvo un porcentaje del 74.3% en los 
niveles de desempeño superior y avanzado a diferencia del grupo control que presentó un 
48.6%. Es de resaltar que ningún estudiante del grupo experimental se ubicó en el nivel de 
 desempeño insuficiente empero el grupo control tuvo un 9,37% en este nivel, demostrando 
así que las herramientas didácticas desarrolladas en este estudio fueron eficaces en las 
áreas mencionadas, lo que se evidencia en los resultados obtenidos en la prueba aplicada.       
 
Finalmente, este estudio aporta herramientas didácticas específicas para las áreas de 
lenguaje y matemáticas que pueden ser aplicadas en un aula de clase que cuente con los 
recursos señalados aquí. Así mismo presenta un modelo que puede servir a estudiantes y 
docentes en la preparación para la presentación de pruebas Saber diseñadas por el MEN 
que evalúan la calidad de las instituciones educativas de nuestra nación.   
 
Palabras clave: herramientas didácticas para matemáticas y lenguaje, estrategias de 









Tools implementation to the appropriation of math 
and language key concepts for 3 grade students of 
basic elementary school 
Abstract   
This paper presents the implementation of different didactic tools to make easier the 
appropriation of fundamental concepts in mathematics and language since they are 
evaluated in the Saber 3° test. This project was aimed at students from third grade 
elementary school from the CASD HERMOGENEZ MAZA Sede Amparo Santa Cruz 
which is located in an urban area of Armenia Quindío. The project was developed with an 
experimental group and a control group each one with 35 students from third elementary, 
and their ages are between 8 and 9 years; the didactic tools mentioned before were applied 
to the first group which strengthened the fundamental concepts in the language and 
mathematics areas, and therefore they allowed the development of  abilities to the 
acquisition of necessary competences that helped to obtain effectively better results in the 
simulations implemented by the institution that are supplied by Los Tres Editores.  
The methodology used allowed the students and the teacher to have all the necessary 
resources that generate a work space where knowledge converged in a fun and dynamic 
way that made the conceptual strengthening of the used topics easier; in addition of being a 
motivation for the students at the time of execution since the work was carried out in an 









After a statistic analysis of the results obtained in the three publishers simulation test, it 
was found that the experimental group obtained a 74.3% in the high and advance 
performance levels in contrast to the control group which presented a 48.6%; moreover, it 
is important to highlight that no student from the experimental group was at the 
insufficient performance level, but the control group had a 9.37%. This demonstrates that 
the didactic tools developed in this study were very useful since they allowed to strengthen 
conceptual aspects in the mentioned areas improving their results in the applied test.  
Finally, this study contributes with didactic tools for the mathematics and language areas 
which can be applied in a classroom that has the resources suggested. In the same way, it 
presents a model that can help students and teachers in the preparation for the Pruebas 
Saber designed by the MEN that evaluate the quality of national education institutions.   
Key words: language and mathematics didactic tools, learning strategies, simulation 
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1 Introducción  
Las herramientas didácticas en la práctica pedagógica han sido, son y serán instrumentos 
necesarios para el proceso de enseñanza - aprendizaje en la escuela, debido a que facilitan 
a los estudiantes la apropiación de conocimientos y permiten una interacción constante 
entre el docente y el alumno. Por lo anterior, cada día se hace más evidente la necesidad de 
que los docentes implementen herramientas didácticas en su planeación institucional, no 
sólo para mejorar los procesos educativos, y su desempeño en las evaluaciones ya sean 
internas o externas; sino también para que la escuela sea menos tediosa para los 
estudiantes, en un mundo que día a día ofrece complejos retos en el campo de la educación.  
 
En la educación básica primaria es fundamental el desarrollo tanto de habilidades 
relacionadas con el lenguaje; leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse 
correctamente, así como la adquisición de conocimientos matemáticos necesarios para 
ejecutar operaciones simples de cálculo, procedimientos lógicos y resolución de problemas 
que impliquen un proceso numérico.  
 
En este nivel de escolaridad los estudiantes deben adquirir unas competencias específicas 
definidas en los estándares básicos de competencias diseñados por el MEN, los cuales 
indican de manera puntual los conceptos y conocimientos que deben tener en dicho grado, 
el objetivo principal de ese documento indica que debe  
 
“aportar a la cualificación de las prácticas docentes y, por supuesto, se vea 
reflejada en estudiantes capaces de enfrentar los desafíos de nuestro tiempo 






Basados en lo anterior el propósito de este estudio es brindar diferentes herramientas 
didácticas que puedan ser implementadas en el aula de clase para estudiantes de grado tercero 
de básica primaria, con la intensión de fortalecer y afianzar los conocimientos y que así 
mismo permitan el desarrollo de habilidades en la presentación de pruebas diseñadas por el 
MEN como las pruebas Saber 3º.  
 
Por otra parte, la escuela desde sus inicios ha estado en la búsqueda de metodologías que 
ayuden a la aprehensión y comprensión de conceptos tanto en el área de matemáticas como en 
lenguaje, en ocasiones obteniendo resultados poco duraderos debido a que son generales y al 
momento de su diseño no se tienen en cuenta la multiplicidad de factores del entorno que 
pueden entorpecer tales procesos, como lo son los recursos, el espacio, el contexto, la cultura 
entre otros.  
 
En este trabajo se tuvo en cuenta principalmente el entorno de aprendizaje, el grado de 
escolaridad de los estudiantes, el contexto y los recursos disponibles, con el propósito de 












2 Planteamiento del problema 
Los planes de estudio de las instituciones educativas están dirigidos a mejorar la calidad de 
la educación, entendiendo que es una prioridad no solo en la agenda política del país sino 
para la sociedad en general. En este sentido, la institución educativa CASD, ha hecho 
grandes esfuerzos para mejorar el nivel de los estudiantes, entre los que se cuentan la 
adquisición de simulacros tipo prueba Saber (prueba Los Tres Editores) desde el año 2015 
con miras a la preparación para la presentación de las pruebas Saber.  
 
Si bien la calidad de la educación impartida por una institución, se mide por el desempeño 
alcanzado en pruebas tipo Saber, los resultados que han obtenido particularmente los 
estudiantes de grado tercero de la institución educativa CASD hasta ahora, corresponden 
sólo al trabajo realizado en el aula de clase, ya que no se dispone de un tiempo dirigido a la 
preparación de los estudiantes para la presentación de este tipo de pruebas.  
 
Para mejorar el desempeño de los estudiantes de grado tercero en las pruebas Saber 3º en 
concordancia con la política institucional, surge la necesidad de implementar una serie de 
herramientas didácticas, que se puedan aplicar en horarios extra-clase, con el propósito de 
fortalecer los conceptos de los temas tratados, en el contexto de las pruebas saber, logrando 
así, que los estudiantes estén familiarizados con este tipo de evaluaciones que se aplican a 
nivel nacional e internacional como parámetro de medición de la calidad de las 


























3 Justificación  
El Ministerio de Educación Nacional (MEN) diseña anualmente una evaluación para los 
estudiantes de grado tercero (Saber 3º) basados en los lineamientos curriculares en las 
áreas de lenguaje y matemáticas, dentro de las cuales se encuentran los siguientes 
componentes: sintáctico, semántico y pragmático para el área de lenguaje y los 
componentes numérico variacional y geométrico- métrico para matemáticas 
respectivamente. En ese orden de ideas las instituciones educativas, tanto públicas como 
privadas del país están en la obligación de incluir dichas temáticas dentro de su currículo, 
ya que son los lineamientos establecidos por el MEN, que es el punto de referencia para el 
trabajo educativo como diseño de metodologías de aprendizaje y evaluación entre otras.  
 
Las pruebas Saber se han convertido en un instrumento fundamental para el MEN ya que 
permiten medir de una manera cuantitativa y cualitativa el grado de conocimiento que 
tienen los estudiantes de las instituciones educativas, así mismo, el MEN las sitúa en un 
orden jerárquico nacional, dependiendo de los resultados obtenidos en dichas pruebas.  
 
La institución educativa CASD de la ciudad de Armenia en los últimos años ha alcanzado 
buenos puntajes en las pruebas nacionales, sin embargo, no se ha realizado un trabajo 
adicional que mejore la capacidad de razonamiento y comprensión en los diferentes 
aspectos de la prueba, para que se obtenga una mejora significativa en el desempeño de los 
estudiantes y de igual manera que actúe como herramienta didáctica tanto para docentes 




































4 Objetivo General 
Implementar una serie de herramientas dirigidas a facilitar la apropiación de conceptos 
fundamentales en las áreas de matemáticas y lenguaje, en estudiantes de grado tercero de 
primaria de la institución educativa CASD de la ciudad de Armenia y validar su eficiencia 
mediante el desempeño logrado en simulacros tipo prueba Saber. 
4.1 Objetivos Específicos  
 Determinar competencias de las áreas de matemáticas y lenguaje en las que los 
estudiantes de grado tercero de la institución, mayoritariamente tuvieron un 
desempeño insuficiente en los simulacros de “Los Tres Editores” presentados en 
2015 y 2016.  
 Revisar bibliografía y webgrafía sobre herramientas didácticas aplicables al 
fortalecimiento de competencias en matemáticas y lenguaje para grado tercero. 
 Seleccionar y ajustar las herramientas a implementar.  
 Aplicar las herramientas seleccionadas en un grupo que se denominará 
experimental, tomando como referencia otro grupo que se denominará control.  
 Validar la eficiencia de las herramientas implementadas, mediante los resultados 
obtenidos en las áreas de lenguaje y matemáticas en los simulacros de “Los Tres 





























Las estrategias de aprendizaje son un conjunto de recursos diseñados para facilitar la 
adquisición de conocimientos, que consisten en procedimientos, secuencias o 
implementación de actividades específicas relacionadas con una temática. Una herramienta 
didáctica actúa como tal, ya que es un instrumento que permite aprender conceptos de 
forma significativa a través de recursos flexibles. 
 
En este apartado se muestran los resultados reportados por varios autores acerca del uso de 
estrategias didácticas para la enseñanza–aprendizaje de conceptos en matemáticas y 
lenguaje.  
 
El trabajo realizado por Muñoz (2014) 
2
 consistió en el diseño e implementación de una 
estrategia didáctica para la enseñanza-aprendizaje de operaciones básicas con números 
fraccionarios en el grado quinto, con apoyo de las nuevas Tecnologías de la Información y 
la Comunicación (TIC’s) con el objetivo de disminuir el alto índice de dificultad 
presentado en dicho proceso.  
 
El autor encontró que la implementación de una herramienta basada en las TIC’s y 
específicamente en juegos digitales, produjo cambios significativos en un grupo 
experimental en relación con la adquisición de habilidades en el desarrollo de operaciones 
básicas con números fraccionarios.  
 
En el estudio realizado por Hernández (2014) 
3
, se desarrolló una propuesta con el 
propósito de fortalecer el conocimiento matemático y construir una alternativa para 
 10 
mejorar los métodos de enseñanza de las mismas, a través de la integración de las nuevas 
TIC’s, así como el desarrollo de procesos de razonamiento lógico matemático, desde el 
pensamiento variacional, con estudiantes de grado cuarto de básica primaria, por medio de 
estrategias de enseñanza mediadas por los sistemas de gestión de aprendizaje.  
 
La autora concluyó que, con el desarrollo de estas estrategias de enseñanza, se pudo 
evidenciar como el estudiante reflexiona, ejecuta y evalúa sus conocimientos, alcanzando 
tanto los contenidos curriculares como el desarrollo de procesos de razonamiento lógico 
matemático desde el pensamiento variacional. Reportó, además, que dichos procesos 
matemáticos permiten al estudiante interpretar, argumentar, resolver problemas y que les 
brinda la posibilidad de relacionar coherentemente sus pensamientos y acciones, logrando 
así una mejor comprensión y comunicación con el entorno. Finalmente indica que los 
sistemas de gestión de aprendizaje se convierten en una herramienta metodológica que 
soporta el proceso de aprehensión del conocimiento de los estudiantes, permitiéndole a los 
docentes supervisar la participación, el desempeño y el progreso académico de éstos, 
identificando e integrando los diferentes ritmos de aprendizajes. 
 
En el “Diseño de una unidad didáctica para la enseñanza-aprendizaje de la multiplicación 
de números naturales en el grado tercero” desarrollada por Usuga (2014) 
4
, tuvo como 
objetivo la aplicación de la multiplicación a la vida real, ayudar a los estudiantes a adquirir 
agilidad en cálculo mental, promover la apropiación de los conceptos y facilitar el 
aprendizaje a través del diseño de una unidad didáctica, basada principalmente en la 
interacción, la lúdica y actividades grupales.  
 
Los resultados de la investigación muestran que las actividades como juegos, dinámicas y 
trabajos en grupo, ayudan a crear espacios de confianza e interés que facilitan los procesos 
cognitivos debido a que los niños se motivan y se enfocan en las temáticas, apropiándose 
de ellas. El autor indica que, si bien el trabajo aportó importantes contribuciones para la 
enseñanza-aprendizaje del concepto de la multiplicación en el grado tercero de básica 
primaria; se espera que los resultados más significativos se vean a largo plazo.        
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En la “Secuencia didáctica para estudiantes de grado 5° relacionada con la comprensión de 
situaciones problema del pensamiento aleatorio” realizado por Fuentes (2016)
5
, se elaboró 
una secuencia didáctica, en la que, a través de situaciones próximas a los estudiantes, se 
abordaron tópicos del pensamiento aleatorio, a saber: lectura e interpretación de datos, 
representación gráfica de datos, medidas de tendencia central y noción de probabilidad, el 
cual fue llevado al aula de clases. Para la evaluación de los resultados de este trabajo en 
relación con el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes y medir sus niveles de 
desempeño en el área de matemáticas se tuvo en cuenta los resultados obtenidos por los 
mismos en la prueba Saber 5° diseñada por el MEN. 
 
La autora encontró que el nivel de desempeño de los estudiantes de uno de los grupos al 
cual se le implementó la secuencia fue superior comparado con su par, una razón de esta 
diferencia puede ser la experiencia que adquirieron los estudiantes durante el proceso, 
realizando tareas que requerían la lectura, interpretación y uso de los diferentes gráficos 
estadísticos y esto les permitió responder con mayor facilidad. Además, concluye que el 
lenguaje fue un eje central para el análisis de los planteamientos y desarrollos de los 
estudiantes en las diferentes situaciones de la secuencia y fue considerado como un sistema 
estructurado indispensable en el desarrollo social y cognitivo que está presente en todos los 
aspectos de la vida de los individuos 
 
Por otra parte, la autora plantea que en el proceso se evidenciaron cambios en la 
motivación y desempeños de los estudiantes, en tareas relacionadas con estos tópicos; 
indica además que la aplicación de dicha secuencia didáctica permitió mejorar el nivel de 




 estudio a los jóvenes y la escuela frente a las herramientas tecnológicas 
de lectura y escritura, para mostrar el papel que han jugado las tecnologías de la 
información y la comunicación y en particular el internet, en la configuración de nuevos 
espacios de producción y acceso a los textos, y de manera puntual, la posición de los 
maestros y la escuela con respecto a esta realidad. 
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En dicho estudio se concluyó que la escuela ha sido testigo constante de los cambios y 
transformaciones que han alterado las dinámicas de ésta y la necesidad de implementar 
nuevas herramientas y mejores formas de enseñanza-aprendizaje. Así mismo el autor dice 
que:  
“…en este orden de ideas, lo que escuela y maestros deben hacer frente a los 
modos de leer y escribir de los jóvenes, a partir del uso de las herramientas 
tecnológicas es, en primer lugar, asumir una postura abierta que les permita 
entender estas manifestaciones como expresiones de la condición de jóvenes, como 
esfuerzo y búsqueda permanente de reconocimiento e identidad en medio de un 
mundo que cada vez los desconoce e ignora más; pero también recuperar el papel 
de orientadores, de guías de los procesos de formación y desarrollo, que 
promueven la construcción de una conciencia crítica frente a la avalancha de 
información que internet y los demás medios les ofrecen, pero ante todo la 
capacidad de comprender el significado de los contextos en los que se 
desenvuelven y por ende la pertinencia y relevancia de los usos y sentidos que den 





Finalmente, Vásquez  determinó que los estudiantes, si leen y si escriben, sólo que lo 
hacen de formas distintas a las que los currículos y planes tradicionales pretenden que lo 
hagan; que las competencias comunicativas, que los fines de la educación, los lineamientos 
curriculares o los estándares enuncian como deseables de ser desarrolladas en el aula y la 
escuela pueden serlo de un modo diferente a como las adquirimos los educadores, quienes 
fuimos formados en otra realidad tecnológica en la que prácticamente ninguna de las 
herramientas y plataformas de que hoy disponen los jóvenes, habían hecho su aparición.  
 
En el libro Didáctica de las Matemáticas para Educación Infantil publicado por Chamorro 
(2005) 
7
 se plantea que la escuela constituye una realidad compleja, en la que intervienen 
muchos elementos, algunos bajo el control de la propia institución escolar, otros del 
maestro, aunque muchos aspectos escapan a su control (programas, horarios, organización, 
etc.). Dentro de esa realidad compleja, afrontar la enseñanza de las matemáticas en el nivel 
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de la educación infantil es una tarea a la que el maestro no puede, ni debe, enfrentarse sin 
otras herramientas que la mera intuición o el recurso a sus experiencias y vivencias 
escolares, confiando en su arte personal para enseñar. 
 
Como lo plantea este párrafo del libro … “cada vez nos damos cuenta con mayor 
veracidad de la importancia de implementar y diseñar herramientas didácticas 
para la enseñanza de conceptos de las matemáticas, así como la utilización de 
nuevos y creativos espacios donde los estudiantes interactúen de manera simple 
con sus pares y maestros para que de esta forma el proceso enseñanza – 
aprendizaje sea mucho más productivo y significativo y,  ayude a mejorar el nivel 




En particular, se ha visto que un concepto no puede ser aprendido a partir de una sola clase 
de situaciones, y que se requiere tratar todas aquellas situaciones en las que el concepto 
interviene, que son las que le dan sentido. El aprendizaje se produce por adaptación al 
medio y la situación juega el papel de medio con el que el alumno interactúa, de ahí la 
importancia de caracterizar y modelizar qué es y cómo funciona una situación didáctica. 
 
En el artículo “Potenciar la comprensión lectora desde la tecnología de la información”, 
escrito por Clavijo, Maldonado y Sanjuanelo (2011) 
8
, el objetivo general fue presentar los 
procedimientos para utilizar las TIC’s como estrategia didáctica para el mejoramiento del 
desarrollo de la compresión lectora en los estudiantes de educación básica primaria y los 
resultados significativos o no de los mismos. 
 
Los autores evidenciaron estadísticamente que la aplicación de una estrategia didáctica, 
mediada por las TIC’s incide en el mejoramiento significativo de la comprensión lectora. 
Así mismo, la participación de los estudiantes en el desarrollo de esta estrategia, generó su 
vinculación activa al proceso de aprendizaje, reconociendo sus fortalezas y debilidades 
frente a la comprensión lectora. 
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Como conclusión los autores plantean que se debe brindar mayor capacitación a los 
docentes de básica primaria para que trabajen desde el aula con herramientas TIC’s y 
también reestructurar el currículo en áreas como la del lenguaje, con el fin de que los 
profesores aprovechen plenamente las oportunidades de desarrollo profesional en 
tecnologías tales como el internet. 
 
Sin embargo, en los documentos revisados no se encontró una propuesta como la que se 
presenta en este trabajo, por tanto, resulta de interés implementar herramientas para la 
apropiación de conceptos clave de matemáticas y lenguaje para estudiantes de grado 
tercero de básica primaria, contextualizados en las pruebas nacionales utilizadas como 






















6 Marco Teórico 
6.1 Marco de referencia 
Como marco de referencia, se tomaron los documentos del Ministerio de Educación 
Nacional, ya que son el soporte fundamental de la educación en nuestro país, además de 
establecer los lineamientos por los que se deben regir las instituciones educativas públicas 
para la puesta en práctica de los procesos de enseñanza-aprendizaje; como los contenidos, 
las estrategias metodológicas, las competencias que deben desarrollar los estudiantes y los 
procesos de evaluación entre otras.  
 
Según el artículo 11 de la Ley General de Educación (Ley 115 de 1994) 
9
 existen tres 
niveles de educación formal en nuestro país, organizados de la siguiente manera; 
preescolar, educación básica (primaria y secundaria), y media. Para este estudio es preciso 
señalar que el interés se enfoca en el ciclo de básica primaria. Así mismo, las áreas de 
interés son matemáticas y lengua castellana, las cuales son áreas obligatorias y 
fundamentales para la educación básica primaria según lo establecido en el artículo 23 de 
la misma Ley.   
 
Por otra parte, el artículo 21 de la Ley General de Educación sobre los objetivos 
específicos de la educación básica en el ciclo de primaria, y específicamente en sus 
literales c y e respectivamente, plantea que: “ c) El desarrollo de las habilidades 
comunicativas básicas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse 
correctamente en lengua castellana y también en la lengua materna, en el caso de los 
grupos étnicos con tradición lingüística propia, así como el fomento de la afición por la 
lectura; y e) El desarrollo de los conocimientos matemáticos necesarios para manejar y 
utilizar operaciones simples de cálculo y procedimientos lógicos elementales en diferentes 
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situaciones, así como la capacidad para solucionar problemas que impliquen estos 
conocimientos.” 
 
Los objetivos mencionados anteriormente permiten establecer las competencias básicas en 
estas dos áreas del conocimiento que los estudiantes de este nivel deben adquirir y 
demostrar, además las competencias que son motivo de análisis en este estudio, ya que 
precisamente pueden mostrar el nivel de conocimientos en que se encuentran las 
poblaciones objeto del trabajo.   
 
La carta de navegación para establecer las competencias y destrezas que deben desarrollar 
los estudiantes de las instituciones públicas de Colombia tanto en el área de matemáticas 
como el de lenguaje son los Estándares Básicos de Competencias establecidos por el MEN. 
Así mismo el Plan Nacional Decenal de Educación (PNDE) 
10
, dentro de sus desafíos 
estratégicos para el país entre los años 2016-2026, plantea el establecimiento de 
lineamientos curriculares generales, pertinentes y flexibles. 
 
De esta manera los estándares básicos de competencias son una guía para el diseño del 
currículo, el plan de estudios, los proyectos escolares e incluso, el trabajo de enseñanza en 
el aula; la producción de los textos escolares, materiales y demás apoyos educativos, así 
como la toma de decisiones por parte de instituciones y docentes respecto a cuáles utilizar; 
el diseño de las prácticas evaluativas adelantadas dentro de la institución; la formulación 
de programas y proyectos, tanto de la formación inicial del profesorado, como de la 
cualificación de docentes en ejercicio. (Estándares básicos de competencias en lenguaje, 
matemáticas y ciencias ciudadanas, 2006 MEN)
1
 
6.2 Competencias básicas en las áreas de lenguaje y 
matemáticas  
Los estándares básicos de competencias en las áreas de lenguaje para el nivel de básica 
primaria plantean que los estudiantes que se encuentren cursando el grado tercero deben 
desarrollar las siguientes competencias:  
 Producción textual 
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 Comprensión e interpretación textual 
 Literatura 
 Medios de comunicación y otros sistemas simbólicos 
 Ética de la comunicación 
 
Y en el área de matemáticas para el grado tercero, los estándares básicos de competencias 
plantean tres macro-categorías, que los estudiantes deben adquirir, y que están descritas de 
la siguiente manera:  
1. Procesos:  
 Razonamiento  
 Resolución y planteamiento de problemas.  
 Comunicación.  
 Modelación.  
 Elaboración, comparación, y ejercitación de procedimientos. 
 
2. Conocimientos básicos:  
 Pensamiento numérico y sistemas numéricos.  
 Pensamiento espacial y sistemas geométricos. 
 Pensamiento métrico y sistemas de medidas. 
  Pensamiento aleatorio y sistemas de datos. 
 Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analíticos. 
 
3. Contexto: 
 Situaciones problemáticas; de las mismas matemáticas, de la vida diaria y de las 
otras ciencias.  
 
Los estándares se constituyen en unos criterios comunes para las evaluaciones externas. 
Los resultados de éstas, a su vez, posibilitan monitorear los avances en el tiempo y diseñar 
estrategias focalizadas de mejoramiento acordes con las necesidades de las regiones e, 
incluso, de las instituciones educativas, además son unos referentes que permiten evaluar 
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los niveles de desarrollo de las competencias que van alcanzando los y las estudiantes en el 




Teniendo en cuenta que las competencias planteadas por el MEN son necesarias para el 
desarrollo cognitivo, psicológico, cultural y social de los individuos, y así mismo son la 
base para el diseño y elaboración de las pruebas de estado aplicadas por el Instituto 
Colombiano para la Evaluación de la Educación (ICFES), éste estudio pretende facilitar 
una mayor apropiación de los conceptos fundamentales que deben adquirir los estudiantes 
de grado tercero y su eficacia se podrá evidenciar al realizar los simulacros tipo prueba 
Saber.  
 
6.3 Recursos Institucionales 
La institución educativa CASD de la ciudad de Armenia ha presentado simulacros desde el 
año 2015, con la empresa "Los Tres Editores" para el grado tercero de básica primaria, esto 
con el fin de mejorar los resultados de los estudiantes en las áreas de lenguaje y 
matemáticas respectivamente, y también con el objetivo de fortalecer destrezas útiles para 
la presentación de las pruebas Saber 3º que aplica el MEN a través del ICFES.  
 
Los Tres Editores S.A.S es una empresa comprometida con el apoyo a la educación con 
calidad, cumpliendo con el objetivo de “producir conocimiento teórico, práctico y de 
investigación que aporte a la calidad de la educación en los niveles de preescolar, básica, 
media y superior”. Es una empresa líder que maneja altos estándares de calidad, certificada 
por el Icontec, comprometida con el desarrollo integral de la educación colombiana, y que 
presenta una serie de herramientas innovadoras, amenas y ágiles que articulan un nuevo 
proceso educativo.  
 
El ciclo evaluador y formador del SAI (Seguimiento Académico Institucional) se 
complementa a través de una propuesta completa y pertinente integrada por las 
herramientas psicopedagógicas, pruebas diagnósticas y de orientación, productos de 
asesoría y capacitación docente y evaluaciones externas (PRUEBAS SAI). Las 
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evaluaciones educativas externas son de gran importancia al momento de analizar el 
desarrollo y la efectividad de los temas enseñados dentro del aula de clase, ya que permiten 
identificar las disciplinas o áreas de mayor y de menor fortaleza en las diferentes 
instituciones educativas para realizar el respectivo proceso de mejoramiento. 
 
El análisis de una prueba externa como la de Los Tres Editores permite la identificación de 
falencias en los estudiantes en relación con los desempeños y competencias en todas las 
áreas a evaluar, entre las que resultan de gran importancia lenguaje y matemáticas ya que 
son las áreas que se evalúan en las Pruebas de Estado Saber 3º. Los simulacros muestran 
cualitativa (nivel) y cuantitativamente (valoración numérica) y de forma clara y específica 
los resultados obtenidos en cada una de las áreas, así mismo permite hacer un seguimiento 
académico a nivel institucional porque los resultados son el reflejo de los planes de estudio 
establecidos en el Proyecto Educativo Institucional (PEI) a través del currículo de cada una 
de las áreas mencionadas. Es importante recalcar que las pruebas externas tanto privadas 
como las diseñadas por el ICFES, se basan exclusivamente en los Estándares Básicos de 
Competencias y en los Lineamientos Curriculares establecidos por el MEN, pues es el ente 
encargado de estandarizar el nivel de conocimiento que deben tener los estudiantes según 
su grado de escolaridad.  
 
En general, tanto el área de matemáticas como el de lenguaje, al ser obligatorias en los 
planes de estudio de las instituciones educativas, son aquellas asignaturas que los niños y 
niñas en el ciclo de básica primaria ven con mayor intensidad y son motivo de gran interés 
principalmente por parte del profesorado, debido a que permiten desarrollar nuevas 
habilidades que se convierten en la base para la adquisición de saberes cada vez más 
complejos a medida que avanzan en su plan de estudios. Surge entonces la necesidad de 
crear más estrategias que permitan a los estudiantes el uso de herramientas para la 
comprensión significativa de conceptos y demás contenidos de dichas áreas y de esta 
manera obtener mejores resultados en el aprendizaje y en la resolución de las pruebas que 





6.4 Herramientas didácticas 
 
Para la elaboración de este proyecto se realizó un análisis de la bibliografía y webgrafía 
relacionada con el tema y el desarrollo de este. A partir del análisis realizado, se determinó 
la importancia de implementar herramientas didácticas que faciliten el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en las áreas de matemáticas y lenguaje. Existe una gran cantidad de 
estrategias que ayudan a que, de forma lúdico-didáctica, los estudiantes desarrollen 
habilidades de pensamiento lógico y creativo para el mejoramiento académico en estas 
áreas; además, debe considerarse la didáctica como una actividad importante en el aula de 
clase, pues esta es una forma diferente de adquirir conocimientos y generar interés por 
estas áreas, permitiendo para quien enseña y quien aprende una mejor comprensión y un 
aprendizaje significativo. 
 
Según lo encontrado en la bibliografía y webgrafía diferentes herramientas didácticas 
pueden ser: la identificación y caracterización de sólidos geométricos en el área de 
matemáticas, estimulando así los dispositivos básicos de aprendizaje: atención, memoria, 
sensopercepción, habituación y motivación, de acuerdo con Marín (2015) 
11
. Siguiendo a 
estos autores, también se hizo uso de las operaciones matemáticas básicas en situaciones de 
la vida cotidiana para propiciar en los estudiantes un aprendizaje significativo en cuanto al 
uso común y diario de estas; y finalmente, se aplicaron los conceptos de geometría plana 
para el desarrollo de capacidades psicomotrices e intelectuales de los estudiantes, mediante 
del uso del tangram.  
 
Por otra parte, basados en Bravo (2010) 
12
 se implementó la didáctica del aula digital, que 
consiste en un proceso pedagógico que tiene como elementos centrales la interacción 
profesor - estudiante y la relación de ambos con los medios digitales, así como las 
diferentes formas de organización de la actividad de aprendizaje.  
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Otra actividad relacionada con las TIC’s fue la realización de juegos y contenidos virtuales 
para ambas áreas (lenguaje y matemáticas) tales como: mapas conceptuales, textos, 
operaciones, entre otras (Bravo)
12
. Es importante mencionar las actividades que se 
implementaron teniendo en cuenta a los autores Labrador y Morote (2008)
13
 para 
desarrollar las habilidades en el área de lenguaje. “El juego con el lenguaje y el habla 
proporciona formas de comportamiento manifiestas y fácilmente observables. Casi todos 
los niveles de organización del lenguaje (fonética, gramática, significado…) y la mayoría 
de los fenómenos del lenguaje y del habla constituyen recursos potenciales para el juego y 
genera en el alumnado unos aprendizajes significativos y motivadores” (Labrador y 
Morote)
13
. Los juegos de observación y memoria están indicados para una práctica 
controlada del léxico.  
 
Adicionalmente, los juegos de lógica y deducción son apropiados para incentivar el 
ingenio y la creatividad ya que los estudiantes pueden recrear historias en diferentes 
contextos, como también, situaciones que ellos mismos imaginen y creen rápidamente.  
 
Uno más es el juego con palabras, que fue uno de los más utilizados por parte del educador 
y el educando, puesto que propone actividades orales y escritas e introduce trabalenguas, 
chistes, adivinanzas, entre otros; además, este se puede tomar como base de un aprendizaje 
lingüístico porque en él están presentes la motivación, las metas, el enfrentamiento, la 
creatividad, las trampas y trucos y el placer de ganar (Labrador y Morote)
13
. Finalmente, 
por parte de los autores Pérez y Roa (2010)
14
 se aplicaron recursos importantes para que 
los alumnos puedan desenvolverse fácil y correctamente en el área del lenguaje. Estos 
mencionan en primer lugar que concebir la lectura y la escritura como prácticas sociales es 
reconocer que son procesos que van mucho más allá de la codificación y decodificación. 
Es indispensable para todos saber leer y escribir, por tanto, es de gran importancia 




En el trabajo realizado por Pérez y Roa 
14
 se desarrollaron diferentes actividades para 
reconocer las características, funciones y estructuras básicas de diversos tipos de textos: 
descriptivos, narrativos, expositivos, argumentativos, dialogales entre otros.  
 
Luego de recopilada y analizada la anterior información sobre las diferentes estrategias 
utilizadas en la enseñanza de lenguaje y matemáticas, se seleccionaron las siguientes 
herramientas, ya que se encontraron pertinentes en su adaptabilidad y aplicación para este 
estudio.  
 
Para el área de matemáticas se optó por utilizar las operaciones matemáticas básicas en 
situaciones de la vida cotidiana para propiciar en los estudiantes un aprendizaje 




En lenguaje se implementaron actividades de escritura y lectura lógica para reconocer las 
características, funciones y estructuras básicas de diversos tipos de textos: descriptivos, 
narrativos, expositivos, argumentativos, dialogales entre otros (Pérez y Roa)
14
. Por último 
y uno de los más importantes fue el uso cotidiano de las TIC’s en este estudio, tales como: 
las aulas digitales, que constituyen un proceso pedagógico que tiene como elementos 
centrales la interacción profesor estudiante y la relación de ambos con los medios digitales, 




Las herramientas seleccionadas se ajustaron a los contenidos en las áreas de lenguaje y 
matemáticas, atendiendo los estándares básicos de competencias descritos por el MEN, 
además se adecuaron para facilitar el desarrollo de habilidades en los estudiantes de grado 
tercero en la presentación de simulacros tipo Saber. Las estrategias seleccionadas se 
adaptaron a la realidad y a los recursos disponibles en la institución educativa.  
 
6.5 Estrategias pedagógicas implementadas 
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Las estrategias utilizadas en el presente estudio fueron:  
6.5.1 Uso físico de cartillas 
Se utilizaron cartillas de pruebas tipo Saber diseñadas por Los Tres Editores y 






; con cada cartilla se realizó un proceso de 
análisis por cada pregunta, teniendo en cuenta los conceptos, el contexto y la 
lógica de estas, para que los niños comprendieran fácilmente los significados 
desconocidos y sobre todo la interpretación textual y lógica con el propósito de 
que los estudiantes entiendan claramente lo que dice y pretende evaluar la 
pregunta, así, se pudieron fortalecer competencias en el área de lenguaje como 
la comprensión e interpretación textual y sistemas simbólicos.  
 
De igual manera, para el área de matemáticas se afianzaron las competencias de 
resolución y planteamiento de problemas, elaboración-comparación y 
ejercitación de procedimiento, y pensamiento numérico y sistema numéricos.  
 
Todas estas competencias fueron desarrolladas de forma concisa y selectiva 
específicamente para las necesidades que los estudiantes tenían, en lenguaje fue 
esencial que estos aprendieran a comprender e interpretar los textos dados en 
las cartillas tales como: cuentos, historias, narraciones, entre otros; ya que el 
nivel de lectura en un niño de tercer grado puede no ser el apropiado, por falta 
de práctica continuada.  
 
Por otra parte, es común que para los niños las matemáticas sean la debilidad al 
momento de realizar estas pruebas, por eso mismo en este proceso uno de los 
focos principales fue que aprendieran a solucionar estas operaciones de una 
forma más simple, enseñándoles a analizar los diferentes aspectos de la 
matemática básica.  
 
Con el desarrollo de cada una de estas competencias se espera que los 
resultados obtenidos en la presentación de las pruebas, mejore de manera 
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significativa, ya que se familiarizaron con los temas enmarcándolos en el estilo 
de las preguntas, lo que representa una ventaja en la realización final de la 
prueba.   
 
Otro aspecto importante, fue la práctica de la metodología que debe aplicar para 
responder este tipo de prueba, pues para un niño de tercer grado de primaria es 
totalmente desconocido el hecho de que las cartillas sólo sean para leerlas, que 
se debe escoger una opción de respuesta en cada pregunta y que todas estas 
deben ir en una hoja de respuestas; por lo tanto, antes de desarrollar todas las 
competencias mencionadas anteriormente, se explicó minuciosamente este 
proceso, de esta manera los estudiantes se sintieron más confiados y seguros al 
momento de la prueba final, pues ya sabían de qué manera contestar cada 
pregunta, tenían en cuenta como la cartilla debía ser leída y la forma en que los 
temas estaban distribuidos, entendían el orden y funcionamiento de la hoja de 
respuestas y sobre todo aprendieron a manejar el tiempo que daban para la 
prueba. Para que los alumnos mantuvieran la calma y el control durante la 
presentación de la prueba se incentivó el manejo del autocontrol con 
actividades de relajamiento que les ayudó a controlar la respiración, los nervios, 
la ansiedad y las condiciones psicofisiológicas que hubiesen podido afectar 
negativamente los resultados obtenidos.  
 
Cabe decir que todos los aspectos practicados en los simulacros de la prueba 
Los Tres Editores con miras a la prueba real del ICFES, serán un aprendizaje 
que utilizarán en muchas ocasiones; finalmente, todos estos recursos son de 
gran importancia para la obtención de resultados satisfactorios tanto para los 
estudiantes como para la institución.  
 
6.5.2 Campos virtuales:  
Hoy en día es muy común el uso de la tecnología en el aprendizaje, pues la mayoría 
de instituciones educativas tratan de hacer de esta, un recurso fundamental en la 
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educación. Otra de las herramientas que se implementó para lograr un mejor 
desempeño en la prueba y aumentar el nivel de lenguaje y matemáticas fue el uso 
intensivo de campos virtuales.  
 
Este proyecto hace énfasis en el desarrollo de las habilidades de las áreas 
mencionadas anteriormente para la presentación de una prueba privada que haga de 
simulacro para la realización de la prueba real del ICFES; por esta razón una de las 
principales motivaciones para este estudio, fue hacer una enseñanza más lúdico-
didáctica implementando los campos virtuales con el objetivo establecer una 
relación profesor-alumno por medios digitales y que ellos aprendieran a interactuar 
con la tecnología adecuadamente.  
 
Para la práctica virtual de estos temas se utilizaron diferentes páginas web tomadas 
de MIN Educación, ICFES interactivo, y otros blogs donde se encuentran variedad 
de pruebas para que los niños realicen en casa y en sus computadores u otros 
dispositivos electrónicos. La mayoría de estas pruebas incentivaron al alumno a 
hacer uso de la tecnología para su conocimiento, a explorar diferentes medios 
virtuales y a organizar su tiempo en casa para realizar las pruebas designadas por el 
docente. De esta forma, los alumnos hacían un entrenamiento personal resolviendo 
cada una de estos tipos de simulacros que se asemejan mucho al real, donde ellos 
deben manejar el tiempo en que contestan cada pregunta, elegir el tema adecuado 
para suplir la necesidad correcta y además obtienen resultados que les muestra su 
nivel de aprendizaje, así el alumno se da cuenta si debe o no practicar con más 
frecuencia.  
 
Es preciso resaltar que, para el desarrollo de estas prácticas, cada niño tenía los 
recursos físicos (internet y dispositivos electrónicos) con los que accedían 
fácilmente a cada uno de los campos virtuales que el docente les asignaba, también 
es importante resaltar que los padres fueron parte de este proceso al estar al tanto de 
lo que sus hijos realizaban en estas páginas web autorizando que ellos accedieran a 
internet para aprovechar los recursos educativos recomendados.  
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Lo anterior atiende uno de los desafíos planteados por el PDNE que establece 
“…impulsar el uso pertinente, pedagógico, y generalizado de las nuevas y 
diversas tecnologías para apoyar la enseñanza, la construcción de 
conocimiento, el aprendizaje, la investigación y la innovación, fortaleciendo el 




Una vez seleccionadas las herramientas a utilizar, para la puesta en práctica, se tomaron 
dos grupos de grado tercero de primaria donde uno de ellos es denominado experimental y 
el otro, usado como referencia, llamado control. Dichos grupos están conformados por 35 
estudiantes cada uno, con un promedio de edad de 8 años, son mixtos y poseen un nivel 
académico aceptable.  
 
Son dos grupos con características muy similares lo cual permitirá que los resultados sean 
comparables, el grupo control no tendrá ningún tipo de intervención y permitirá establecer 
la comparación con el grupo experimental, al que se aplicarán las herramientas didácticas 
seleccionadas y así poder observar avances o diferencias, además analizar los resultados 
obtenidos.  
 
Finalmente, para validar la eficiencia de las herramientas implementadas se interpretarán 
los resultados obtenidos en los simulacros de las pruebas tipo Saber diseñadas por Los Tres 
Editores, dicha validación se hará entre el grupo control y experimental para el año 2017 y 
a nivel institucional, se comparará los resultados de dichos simulacros para grado tercero 


















7.1 Contexto del Trabajo  
El proyecto se desarrollará en la institución educativa CASD de la ciudad de Armenia 
Quindío. La institución es de carácter mixto y se encuentra ubicada en el casco urbano con 
una población de estrato socioeconómico 3; cuenta con dos sedes, Amparo Santa Cruz y 
Santa Eufrasia en las cuales existen los niveles de preescolar, educación básica primaria y 
básica secundaria.  
 
Éste estudio se realizará específicamente con los grados tercero que cuentan con una 
cantidad promedio de 35 estudiantes por grupo. Los estudiantes están distribuidos en siete 
grupos, dos de estos hacen parte de la sede Amparo Santa Cruz, lugar donde estará la 
muestra de interés para el estudio (grado tercero G y F) respectivamente. Los demás son de 
la sede Santa Eufrasia los cuales no serán considerados en este estudio.  
 
Un grupo será objeto de experimentación y el otro servirá de control. El grupo Tercero G 
tiene un total de 35 estudiantes (21 niños y 14 niñas) y es el foco principal del estudio, es 
decir el grupo experimental, el cual dispondrá de las herramientas didácticas. El grupo 
Tercero F tiene un total de 35 estudiantes (18 niños y 17 niñas) y es el grupo utilizado para 
comparar los resultados obtenidos en los simulacros, para evidenciar la utilidad de los 
recursos aplicados. 
 
El estudio es de tipo cuasi-experimental, ya que no existe una escogencia aleatoria de la 
población a trabajar. Los diseños cuasi-experimentales, principales instrumentos de trabajo 






Según Pedhazur y Schmelkin (1991) citados por Roser Bono Cabré
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 un cuasiexperimento 
es una investigación que posee todos los elementos de un experimento, excepto que los 
sujetos no se asignan aleatoriamente a los grupos. Y siguiendo la misma línea, Arnau 
plantea que "aquellos sistemas de investigación donde el criterio de asignación de los 
sujetos o unidades a las condiciones de tratamiento o condiciones de estudio no se rige por 
las leyes del azar".  
 
Se utiliza este tipo de diseño experimental ya que cumple con las características necesarias 
para llevarlo a cabo y de esta manera desarrollar un estudio apropiado del tema puesto que 
este experimento plantea que debe haber un grupo control sobre el cual se puede inferir 
una comparación frente la expectativa del grupo experimental; debe de realizarse una 
selección adecuada y precisa de las necesidades del proyecto representando así una 
escogencia no aleatoria de la muestra. Además, es una metodología que funciona como un 
proyecto de aula donde muchas variables están determinadas.  
 
La aplicación de las herramientas de apoyo se realizará con el grupo experimental en 
sesiones de 2 horas semanales, durante 18 semanas. Estas sesiones se desarrollarán en 
horarios adicionales a la jornada escolar, y en un espacio adecuado dentro de la institución, 
donde se les suministrará el material requerido (cartillas de pruebas Saber, computadores, 
tablero, video beam, marcadores) que servirán como recursos necesarios para la ejecución 
del mismo. 
 
Este proyecto resulta de gran importancia ya que uno de los principales intereses de la 
institución educativa es mejorar el desempeño en las pruebas de conocimientos que 






7.2 Enfoque del trabajo 
Mediante la implementación de las herramientas seleccionadas, se pretende facilitar la 
apropiación de competencias fundamentales en las áreas de interés, mediante el desarrollo 
de actividades sobre temas específicos, para permitir a los estudiantes la adquisición de 
habilidades que faciliten la interpretación y comprensión de los mismos, de una manera 
práctica y didáctica, teniendo en cuenta el orden y los parámetros establecidos en la 
programación.  
 
La ejecución implicará entonces una sucesión planificada de actividades que serán 
desarrolladas en un determinado período de tiempo, algunas actividades pueden ser 
propuestas por fuera de la misma, es decir, realizadas en un contexto espacio-temporal 




El proceso de interpretación de los resultados comprende la comparación de los resultados 
obtenidos en el simulacro de Los Tres Editores en el año 2017, con los obtenidos en los 
dos años anteriores, y confrontándolos con los obtenidos por el grupo control.  
 
Para el análisis de resultados se utilizará el método estadístico paramétrico, que permite la 
comparación y/o descripción de dos o más poblaciones y de esta manera hacer la 
observación entre diferentes variables. En este contexto el término “muestra” se refiere a 
cualquier conjunto específico de sujetos u observaciones procedentes de una población 




Las estadísticas paramétricas son aplicadas básicamente a variables continuas. Estas 
técnicas se basan en especificar una forma supuesta o conocida de la distribución de la 
variable aleatoria y de los estadísticos derivados de los datos.  “Es común en la estadística 
paramétrica que se asuma que la población de la cual la muestra es extraída tiene una 
distribución normal o aproximadamente normal. Esta propiedad es necesaria para que 
algunas pruebas de hipótesis sean válidas”. Afortunadamente, la mayor parte de estas 
pruebas aún son confiables cuando se experimentan ligeras desviaciones de la normalidad, 
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Para el análisis de los resultados obtenidos por la implementación de estas herramientas, se 
utilizará un método estadístico que pueda clarificar y comparar mediante, tablas, gráficas y 
diagramas los avances en la comprensión de los temas, evidenciados en los simulacros y 
por lo tanto en los resultados de las pruebas Saber 3 del grupo tercero G y F 
respectivamente. Se debe tener en cuenta que la elección de un método estadístico depende 
netamente del tema a desarrollarse y sus componentes, que en este caso son aspectos claros 
y específicos para quien desee estudiarlos, pues “estadística paramétrica” hace referencia a 
la distribución de datos reales y factibles que ayudan a conocer el proceso y/o resultados de 
un tema en general.    
 
Un procedimiento paramétrico está concentrado en las mediciones resultantes de la 
población estudiada, debe ser un estudio rápido que contenga datos ordenados y 
específicamente numéricos para que pueda ser llamado paramétrico y de esta manera 
muestre resultados precisos. Se debe tener en cuenta que este tipo de método estadístico 
puede ser divido en áreas dependiendo del tema a desarrollarse; en este caso, se separarán 
las diferentes áreas a comparar tales como las asignaturas y el desempeño logrado por cada 
grupo de estudio. 
 
Generalmente en un estudio pueden considerarse tres niveles de población:  
 
 Población diana: A la que hace referencia el objetivo del estudio, y a la que se 
desearía generalizar los resultados.  
 Población de estudio: A la que se tiene la intención de estudiar, definida por los 
criterios de selección establecidos en el protocolo del estudio. 




En este caso se utilizará una población diana, donde se generalizarán los resultados del 
proceso realizado con las herramientas didácticas, mostrando de una forma más clara la 
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relación y principalmente las diferencias entre los grupos tercero estudiados. En adición, 
también es utilizada la “población muestra”, ya que la conforman un conjunto de 
individuos que han sido y serán estudiados minuciosamente en los diferentes aspectos ya 
mencionados que hacen parte de los simulacros y pruebas Saber.  
 
Teniendo en cuenta la utilidad de este método se realizarán diferentes comparaciones en 
este trabajo, donde principalmente serán mostrados los resultados del progreso 
significativo que se pretende lograr mediante la aplicación de las herramientas didácticas 
seleccionadas. Se espera que a partir de la implementación de éstas, los niños favorecidos 
con esta didáctica incrementen su nivel y por consiguiente desarrollen con facilidad las 
pruebas tanto de lenguaje como en matemáticas, obteniendo así mejores resultados no solo 
en las calificaciones de los cursos en la institución sino también en los simulacros de Los 
Tres Editores, con miras a las pruebas Saber. 
 
7.3 Adecuación de herramientas para la apropiación de 
conceptos clave de matemáticas y lenguaje para 
estudiantes de grado 3 de básica primaria 
 
Una vez se analizaron los resultados obtenidos por los estudiantes de grado tercero de la 
institucion educativa, se encontró que las mayores dificultades en la resolución de pruebas 
tipo Saber estaban relacionadas con la comprensión lectora, la resolución de problemas 
aplicado a las situaciones cotidianas y la realización de operaciones númericas básicas, por 
tanto, se espera que al fortalecer estas habilidades fundamentales, los estudiantes mejoren 
la apropiacion de los conceptos y logren un mejor desempeño en las pruebas de 
evaluación.  
 
A continuación, se expondrá de manera específica el uso dado a las diferentes herramientas 
didácticas elaboradas y aplicadas en este estudio. Durante cuatro meses y medio, 35 
estudiantes de grado tercero tuvieron la oportunidad de experimentar una herramienta 
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diferente cada seis semanas. Cada semana se realizó una sesión de dos horas, en horarios 
adicionales a la jornada escolar. En cada sesión de trabajo se desarrolló completamente un 
tema específico, para evitar que los alumnos perdieran el rumbo de la explicación, pues el 
propósito era que los niños pudiesen centrarse en sus falencias, reconocerlas y corregirlas 
para sacar el mayor potencial de sus habilidades en matemáticas y lenguaje.  
 
El desarrollo de estas herramientas didácticas está fundamentado en la adquisición por 
parte de los estudiantes, de saberes y competencias que ayuden a fortalecer los conceptos 
en las áreas de matemáticas y lenguaje, que les faciliten la interpretación y comprensión de 
pruebas tipo Saber 3º, teniendo en cuenta las pruebas diseñadas por el MEN y los 
simulacros de los Tres Editores, ya que fueron los indicadores de medición para los 
resultados de éste estudio.  
 
7.3.1 Herramienta didáctica 1: Uso de cartillas tipo prueba Saber 3º.  
Esta herramienta fue el pilar principal para los estudiantes puesto que ellos no tenían 
conocimiento alguno del funcionamiento y manipulación de ésta, ni de la hoja de 
respuestas. Se realizaron seis (6) sesiones para desarrollar esta herramienta, y en cada una, 
los estudiantes tuvieron la posibilidad de instruirse poco a poco para su interpretación y 
uso adecuado.  
Duración: 12 horas 
Objetivos:  
 Entender el uso apropiado de la cartilla tipo prueba Saber 3º  
 Diligenciar adecuadamente la hoja de respuestas.   
 Reconocer las competencias de las áreas estudiadas. 
 Aplicar un simulacro tipo prueba Saber 3º en las áreas de matemáticas y lenguaje 
utilizando tiempo real.  
 
Para el alcance de este objetivo, se les expuso de forma detallada en que consiste la cartilla 
para la presentación de simulacros de los Tres Editores y de las pruebas Saber 3º. Las 
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cartillas están organizadas en forma de cuadernillo y paginadas. En la primera página se 
encuentran las siguientes áreas: ciencias naturales, sociales y ciudadanías, educación 
económica y financiera, inglés, lenguaje y matemáticas. Cada área consta de 15 preguntas 
y disponen de 40 minutos para resolver cada sesión. Mientras que la cartilla de la prueba 
Saber 3º sólo está enfocada en las áreas de matemáticas y lenguaje, siendo estas el objeto 
de estudio; donde matemáticas posee 44 preguntas y lenguaje 40, además cada área debe 
ser resuelta en exactamente 2 horas. Por otra parte, se les explicó que todas las preguntas 
utilizadas en los simulacros son de selección múltiple con única respuesta, en las cuales se 
presentan el enunciado y cuatro opciones de respuesta, denominadas a, b, c, d; y solo una 
de ellas es correcta y válida respecto a la situación planteada. Esta cartilla debe 
manipularse cuidadosamente, no se debe rasgar, doblar, rayar ni generar ningún tipo de 
daño, puesto que debe ser devuelta por los estudiantes en el mismo estado físico en el que 
fue entregada por los evaluadores. Se les indicó que la hoja de respuestas es la única que 
puede ser diligenciada rellenando el círculo de la opción de respuesta seleccionada, con 
lápiz, sin tachones y marcada con sus nombres completos, el grado que cursan y la 
institución donde estudian.  
 
Otro factor esencial para el desarrollo de éste estudio fue el reconocimiento de las 
competencias conceptuales en las áreas estudiadas por parte de los estudiantes, para esto se 
hizo necesario explicar el concepto de competencia. La competencia se define como un 
“saber hacer flexible que puede actualizarse en distintos contextos, es decir, como la 
capacidad de usar los conocimientos en situaciones distintas de aquellas en las que se 
aprendieron. Implica la comprensión del sentido de cada actividad sus implicaciones 
éticas, sociales, económicas y políticas” (ICFES, 2014)
18
. Fue esencial que los niños 
entendieran que los componentes y competencias están relacionados con los estándares 
básicos de competencias de grado tercero definidos por el MEN, los cuales permiten 
establecer los niveles de desempeño, las fortalezas y debilidades de los estudiantes para 
que a su vez sirva como una estrategia de mejoramiento. En este proyecto de aula se hizo 
necesario la conceptualización con los estudiantes de las competencias establecidas por los 
estándares básicos en el área de matemáticas, ya que son el punto de partida para el diseño 
y elaboración de las pruebas Saber, se les describió cada una de éstas para su aprehensión y 
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comprensión, así ellos podrían interiorizar terminología esencial con la intención de 
desarrollar destrezas y facilitar la interpretación de preguntas, con miras a obtener buenos 
resultados en su desarrollo.  
 
Así se dieron a conocer a los estudiantes las competencias a evaluar en la prueba: 
razonamiento y argumentación, comunicación, representación y modelación, y 
planteamiento y resolución de problemas. Como se mencionó anteriormente, fue 
indispensable socializar cada una de estas competencias, para que los estudiantes 
identificaran lo que debían poner en práctica con la intención de desarrollar 
estratégicamente sus habilidades matemáticas. Inicialmente se fortaleció el razonamiento 
matemático, utilizando como ejemplos ejercicios seleccionados de las cartillas, para 
desarrollar un pensamiento crítico que les permita resolver problemas, extraer conclusiones 
y aprender de manera consciente de los hechos, estableciendo conexiones causales y 
lógicas necesarias entre ellos, además, los niños pusieron en práctica constante la 
argumentación haciendo de esta forma un análisis de sus opiniones y la de sus pares.  
 
En la segunda competencia a evaluar, la comunicación, representación y modelación se 
refiere a la capacidad del estudiante para expresar ideas, interpretar, usar diferentes tipos 
de representación, describir relaciones matemáticas, relacionar materiales físicos y otros 
con ideas numéricas, métricas y geométricas; además, modelar adecuadamente el lenguaje 
escrito, oral y/o matemático para manipular expresiones que contengan símbolos, 
fórmulas, diagramas y estadísticas. Para que los estudiantes comprendieran los conceptos 
que se desarrollan dentro de esta competencia, se tomaron como ejemplo preguntas 
seleccionadas y se analizaron con el grupo. Por último, el planteamiento y resolución de 
problemas se relacionan con la capacidad para formular problemas a partir de situaciones 
dentro y fuera de las matemáticas, aplicar diferentes estrategias y justificar la elección de 
instrumentos para la solución de estos; en éste punto se utilizaron problemas cotidianos a 
los que los niños se ven enfrentados a diario como ir a la tienda del colegio, al 




De igual manera, se les expuso a los estudiantes las diferentes competencias que hacen 
parte del área de lenguaje las cuales son: comunicativa lectora y comunicativa escritora. 
“La competencia comunicativa-lectora explora la forma como los estudiantes leen e 
interpretan diferentes tipos de textos. Se espera que puedan comprender tanto la 
información explícita como la implícita en los textos, establecer relaciones entre sus 
contenidos y lo que saben acerca de un determinado tema, así como realizar inferencias, 





En términos generales, esta competencia lleva a los estudiantes a hacer una reflexión en 
torno a lo que dice el texto, cómo lo dice, para qué lo dice y por qué lo dice, cuándo lo dice 
y quién lo dice; pues por medio de estas preguntas los estudiantes pueden hacer diferentes 
tipos de lecturas de una forma crítica. Por otra parte, según ICFES (2017, p. 18)
16
 la 
competencia comunicativa escritora, se refiere a la producción de textos escritos, de 
manera que atiendan los siguientes requerimientos: (a) responder a las necesidades 
comunicativas, es decir, si se requiere relatar, informar, exponer, solicitar o argumentar 
sobre un determinado tema; (b) cumplir procedimientos sistemáticos para su elaboración; y 
(c) utilizar los conocimientos de la persona que escribe acerca de los temas tratados, así 
como el funcionamiento de la lengua en las diversas situaciones comunicativas. Esto 
significa que no se les solicitó a los estudiantes la elaboración de textos escritos, sino que 
las preguntas indagaron sobre los tipos de textos que ellos utilizarían para lograr un 
determinado propósito o finalidad comunicativa, la forma como los organizarían para 
expresar un mensaje o una idea, y aspectos relacionados con el uso adecuado de las 
palabras y frases para producir textos con sentido. Finalmente, con este análisis se pretende 
que los estudiantes no tengan que recurrir a su memoria a corto plazo, sino que tengan la 
capacidad de realizar indagaciones, desarrollar la creatividad y el pensamiento autónomo.  
 
Para comprobar que los estudiantes entendieron lo explicado y descrito en esta sesión se 
aplicó un simulacro tipo prueba Saber con su respectiva hoja de respuesta y con el tiempo 
real establecido para la realización de la misma (Anexo # 1: Imagen cartillas – hoja de 
respuestas). Al final de esta sesión se identificaron las principales falencias y errores 
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cometidos y posteriormente se hizo retroalimentación a través de la exposición por parte 
del docente. Aquí los estudiantes tuvieron la oportunidad de esclarecer sus dudas así como 
de interactuar con sus compañeros y profesor de una forma tranquila, sin presión y con el 
objeto de afianzar sus conocimientos.    
 
 
7.3.2 Herramienta didáctica 2: Reconocimiento de componentes (MEN) 
Esta herramienta se fundamentó en el reconocimiento de los componentes planteados por 
el MEN en las áreas de matemáticas y lenguaje. Se les describió de manera práctica,  
dinámica y a través de la ejemplificación.  
Duración: 12 horas 
Objetivos:  
 Reconocer los diferentes componentes definidos por el MEN para grado tercero en 
las áreas de estudio. 
 Establecer la relación entre componentes y competencias en las áreas de lenguaje y 
matemáticas.  
 Apropiar los componentes objeto de estudio, por medio de ejemplos de lectura 
crítica y resolución de problemas.  
 
Se les explicó a los estudiantes detalladamente cada uno de los componentes transversales 
que hacen parte de las áreas de lenguaje y matemáticas, además su relación con las 
competencias mencionadas anteriormente y las estrategias que ellos debían tener en cuenta 
para el mejoramiento de sus habilidades.  
 
El propósito principal de la competencia comunicativa-lectora es que los estudiantes 
comprendan textos que tienen diferentes formatos y finalidades, especialmente tres tipos de 
estos: textos continuos organizados en oraciones y párrafos, esto es, escritos en prosa y 
también en verso; textos discontinuos como listas, formularios, gráficos o diagramas y/o 
textos mixtos como historieta o cómics. Después de mostrar la relación de estos, se les 
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expuso tal como lo dice en el ICFES (2015, p. 23)
17







Componentes del área de lenguaje: 
 Componente semántico: hace referencia al sentido del texto en términos de su 
significado. Este componente indaga por el qué se dice en el texto. Por otra parte, 
los objetivos generales que este componente y competencia poseen en conjunto 
son: Recuperar información explícita e implícita contenida en el texto; comparar 
textos de diferentes formatos y finalidades y, establecer relaciones entre sus 
contenidos. 
 
 Componente sintáctico: se relaciona con la organización del texto en términos de 
su coherencia y cohesión, además, indaga por el cómo se dice. El objetivo general 
con la competencia comunicativa-lectora es identificar la estructura explicita e 
implícita contenida en el texto. 
  
 Componente pragmático: tiene que ver con el para qué se dice, en función de la 
situación de comunicación. Los objetivos generales de esta competencia son: 
reconocer información explícita sobre los propósitos del texto, reconocer elementos 
implícitos sobre los propósitos del texto y analizar información explícita o implícita 
sobre los propósitos del texto. 
 
Así mismo se les explicó la relación que existe entre estos componentes y la competencia 
comunicativa-escritora que hace énfasis en la producción de textos escritos que responden 
a diversas necesidades comunicativas. Al igual que en el caso anterior, cada componente 
posee ciertos objetivos generales que los estudiantes debieron entender y desarrollar 
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correctamente, para alcanzar un desempeño sobresaliente no sólo en la prueba sino 
también en su labor escolar. 
 
Objetivos de los componentes: 
 Objetivo del componente semántico: en los objetivos de este componente se 
pretende que el estudiante: Prevea temas, contenidos o ideas para producir textos, 
de acuerdo con el propósito de lo que requiere comunicar; realice consultas con 
base en las características del tema y el propósito del escrito; dé cuenta de ideas, 
tópicos o líneas de desarrollo que un texto debe seguir, de acuerdo con el tema 
propuesto y lo que se requiere comunicar; proponga el desarrollo de un texto a 
partir de las especificaciones del tema; seleccione los elementos que permitan la 
articulación de la ideas en un texto (presentación, continuación, transición, 
digresión, enumeración, cierre o conclusión), atendiendo al tema central, y 
comprenda los elementos formales que regulan el desarrollo de un tema en un 
texto, teniendo en cuenta lo que quiere comunicarse. 
 
 Objetivo del componente sintáctico: en este caso los objetivos generales llevan al 
niño a: Prever un plan para organizar los textos, y a conocer la organización que un 
texto debe tener para lograr coherencia y cohesión. 
 
 Objetivo del componente pragmático: los objetivos establecidos por el MEN 
para este son: que los estudiantes establezcan el destinatario del texto (para quién se 
escribe) así como su propósito, para atender a las necesidades de comunicación y 
utilicen las estrategias discursivas pertinentes y adecuadas de acuerdo con el 
propósito de la comunicación que debe tener un texto. 
 
 
Componentes del área de matemáticas: 
 
Para este estudio se describieron también los tres componentes en el área de matemáticas, 
que están clasificados por el ICFES (2015, p.72)
17
 como:  
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 Componente numérico-variacional: corresponde a aspectos asociados a los 
números y la numeración, su significado y la estructura del sistema de numeración; 
las operaciones, sus propiedades, su efecto y las relaciones entre ellas; el 
reconocimiento de regularidades y patrones, la identificación de variables, la 
descripción de fenómenos de cambio y dependencia; conceptos y procedimientos 
asociados a la variación directa, a la proporcionalidad, a la variación lineal en 
contextos aritméticos y geométricos, al lenguaje simbólico (algebraico), a la 
variación inversa y al concepto de función. 
 
 Componente geométrico-métrico: está relacionado con la construcción y 
manipulación de representaciones de los objetos del espacio, las relaciones entre 
ellos y sus transformaciones; el razonamiento geométrico y la solución de 
problemas de medición, la descripción y estimación de magnitudes (longitud, área, 
volumen, capacidad, masa, etc.), transformaciones de figuras representadas en el 
plano o en el espacio, la selección de unidades de medida, de patrones y de 
instrumentos, y el uso de unidades. 
 
 Componente aleatorio: corresponde a la representación, lectura e interpretación de 
datos en contexto; el análisis de diversas formas de representación de información 
numérica, el análisis cualitativo de regularidades, de tendencias, y la formulación 
de inferencias y argumentos usando medidas de tendencia central y de dispersión; y 
por el reconocimiento, descripción y análisis de eventos aleatorios. 
 
Componentes de las competencias: 
 
También se les mostró a los estudiantes, que de la misma manera que en el área de 
lenguaje, los componentes matemáticos están relacionados con cada una las competencias 
de esta área y poseen objetivos indispensables que el ICFES menciona y pone como 
características principales que todos los niños debieron haber aprendido. 
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 Competencia: comunicación, representación y modelación.  
 Componente numérico-variacional: el estudiante reconoce el uso de números 
naturales en diferentes contextos y equivalencias entre diferentes tipos de 
representaciones relacionadas con números. Construye y describe secuencias 
numéricas y geométricas y usa fracciones comunes para describir situaciones 
continuas y discretas 
 Componente geométrico-métrico: en este caso los estudiantes deben describir 
características de figuras que son semejantes o congruentes entre sí; establecer 
correspondencia entre objetos o eventos y patrones o instrumentos de medida; 
identificar atributos de objetos y eventos que son susceptibles de medirse y ubicar 
objetos con base en instrucciones referentes a dirección, distancia y posición. 
 Componente aleatorio: estos objetivos consisten en que el estudiante pueda 
clasificar y ordenar datos; describir características de un conjunto a partir de los 
datos que lo representan y representar un conjunto de datos a partir de un diagrama 
de barras e interpretar lo que un diagrama de barras determinado representa. 
 Competencia: razonamiento y argumentación 
 Componente numérico-variacional: para este propósito los estudiantes deben 
establecer conjeturas acerca de regularidades en contextos geométricos y 
numéricos; generan equivalencias entre expresiones numéricas; usan operaciones y 
propiedades de los números naturales para establecer relaciones entre ellos en 
situaciones específicas y establecen conjeturas acerca del sistema de numeración 
decimal a partir de representaciones pictóricas 
 Componente geométrico-métrico: es indispensable que los niños puedan 
establecer diferencias y similitudes entre objetos bidimensionales y 
tridimensionales de acuerdo con sus propiedades; ordenar objetos bidimensionales 
y tridimensionales de acuerdo con atributos medibles; funden conjeturas que se 
aproximen a las nociones de paralelismo y perpendicularidad en figuras planas o 
acerca de las propiedades de las figuras planas cuando sobre ellas se ha hecho una 
transformación (traslación, rotación, reflexión (simetría), ampliación, reducción) y 
relacionen objetos tridimensionales con sus respectivas vistas 
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 Componente aleatorio: el estudiante describe tendencias que se presentan en un 
conjunto a partir de los datos que lo describen y establece conjeturas acerca de la 
posibilidad de ocurrencia de eventos. 
 
Competencia: planteamiento y resolución de problemas 
 Componente numérico-variacional: estos objetivos generales piden que el 
estudiante resuelva problemas aditivos rutinarios de composición y transformación 
e interprete condiciones necesarias para su solución; resuelva y formule problemas 
multiplicativos rutinarios de adición repetida y formule problemas sencillos de 
proporcionalidad directa. 
 Componente geométrico-métrico: en este caso el estudiante debe usar 
propiedades geométricas para solucionar problemas relativos al diseño y 
construcción de figuras planas; estimar medidas con patrones arbitrarios y 
desarrollar procesos de medición usando patrones e instrumentos estandarizados. 
 Componente aleatorio: el estudiante resuelve problemas a partir del análisis de 
datos recolectados y situaciones que requieren estimar grados de posibilidad de 




Finalmente, mediante el desarrollo y aplicación de esta herramienta se puede decir que la 
exposición detallada de todos los componentes de las áreas estudiadas (lenguaje y 
matemáticas) fue un factor fundamental para que cada uno de los estudiantes de tercer 
grado que hicieron parte del estudio entendieran la relación conceptual de las competencias 
que deben adquirir para tener un rendimiento ideal, asimismo permite la identificación de 
falencias a mejorar. (Anexo #2: pregunta matemáticas y lenguaje + componente y 
competencia) 
 
7.3.3 Herramienta didáctica 3: Uso de Tecnologías de la Información y 
la Comunicación (TIC’s) a través de campos virtuales.  
Duración: 12 horas  
Objetivos: 
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 Aplicar diferentes simulacros tipo pruebas Saber 3º en las áreas de matemáticas y 
lenguaje utilizando tiempo real en plataformas virtuales.  
 Analizar los resultados por retroalimentación.  
 Jugar en las plataformas virtuales basadas en la adquisición y aprehensión de 
conceptos y ejercicios en las áreas de matemáticas y lenguaje.   
 
Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) comenzaron a expandirse a partir de la 
década de 1990 principalmente en la enseñanza superior y luego hacia otros niveles 
educativos y contextos. En México, su desarrollo se consolidó desde los ya instituidos 
programas a distancia, que operaban bajo diversos medios tecnológicos como la radio, la 
televisión, el correo electrónico y la videoconferencia, y que posteriormente se diseñaron 
de forma integral como cursos en línea, manejados en plataformas comerciales como 
Webct (herramientas para cursos web) y BlackBoard, hasta arribar en los últimos años a un 
trabajo en plataformas de acceso libre, como Moodle. (Revista Iberoamericana de 
Educación. Nº 60 -2012)
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Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo alojado en la web, conformado 
por un conjunto de herramientas informáticas que posibilitan la interacción didáctica. De 
acuerdo con esta definición, un EVA posee cuatro características básicas:  
 Es un ambiente electrónico, no material en sentido físico, creado y constituido por 
tecnologías digitales.  
 Está hospedado en la red y se puede tener acceso remoto a sus contenidos a través 
de algún tipo de dispositivo con conexión a internet.  
 Las aplicaciones o programas informáticos que lo conforman sirven de soporte para 
las actividades formativas de docentes y alumnos.  
 La relación didáctica no se produce en ellos “cara a cara” (como en la enseñanza 
presencial), sino mediada por tecnologías digitales. Por esto los EVA permiten el 
desarrollo de acciones educativas sin necesidad de que docentes y alumnos 




Según la definición, estos entornos aportan una dimensión tecnológica y una dimensión 
educativa, que están en constante relación en las cuales los actores de la educación por una 
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parte tienen un reto, ya que como responsables de la formación de niños y jóvenes se ven 
en la obligación de dar a conocer este tipo de medios de aprendizaje y, por otra parte, 
deben de tener en cuenta dentro de sus procesos de enseñanza-aprendizaje incluir en sus 
metodologías y planeaciones, actividades en los que los aprendices tengan la posibilidad de 
interactuar con sistemas tecnológicos contemporáneos, que les permitan ser cada día más 
competentes en un mundo que evoluciona y cambia constantemente.  
 
 Los estándares de competencias en TIC para docentes realizados por la Unesco plantean 
que, para vivir, aprender y trabajar con éxito en una sociedad cada vez más compleja, rica 
en información y basada en el conocimiento, los estudiantes y los docentes deben utilizar 
la tecnología digital con eficacia. En un contexto educativo sólido, las TIC’s pueden 
ayudar a los estudiantes a adquirir las capacidades necesarias para llegar a ser:  
 Competentes para utilizar tecnologías de la información.  
 Buscadores, analizadores y evaluadores de información.  
 Solucionadores de problemas y tomadores de decisiones. 
 Usuarios creativos y eficaces de herramientas de productividad 
  Comunicadores, colaboradores, publicadores y productores.  
 Ciudadanos informados, responsables y capaces de contribuir a la sociedad.  




Fundamentados en la información mencionada anteriormente, esta herramienta tuvo como 
eje conductor el uso de campus virtuales y plataformas de libre acceso, basadas en el 
desarrollo de conceptos y ejercicios en las áreas de lenguaje y matemáticas, con la 
intención de fortalecer y aumentar el nivel de conocimiento por parte de los estudiantes, 
además con miras a estimular los niños y niñas de una forma divertida que ayudará en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje, que muchas veces se torna monótono y tedioso al 
momento de su praxis.  
 
Por otra parte, se implementó el uso de las TIC’s para que los estudiantes desarrollaran 
competencias que permitan la resolución de problemas, tengan la capacidad de tomar 
decisiones de manera analítica y responsable, tengan acceso a información de forma rápida 
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y eficiente, como motivación hacia una búsqueda creativa de conocimientos y que sean 
responsables al momento de su utilización.  
 
Esta herramienta resulta impactante para los niños, en el contexto educativo y socio-
cultural, ya que las instituciones educativas en la actualidad están en la obligación de hacer 
alfabetización digital de sus estudiantes, que ayuden a la adquisición de habilidades 
cognitivas, el uso adecuado de aplicaciones informáticas y que asuman una postura crítica 
y reflexiva al momento de su utilización.    
 
En éste trabajo se hizo uso de las siguientes plataformas y aulas digitales en las que, los 
estudiantes de grado tercero tuvieron la oportunidad de interactuar con el mundo digital de 
una forma agradable y entretenida, con el objeto de fortalecer sus conocimientos en las 









(Anexo# 3: plataformas) 
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8 Resultados y análisis de la información 
Luego de la aplicación de las tres herramientas didácticas descritas en la sección anterior, 
se logró evidenciar el fortalecimiento conceptual adquirido por los estudiantes del grado 
tercero G (objeto de estudio), quienes evidenciaron mejores habilidades que sus pares al 
momento de resolver las pruebas del simulacro de Los Tres Editores.  
 
Con los resultados obtenidos en dicho simulacro se comprobó el avance de los estudiantes 
que utilizaron las herramientas en relación con las áreas de interés (lenguaje y 
matemáticas), así esta población desarrolló por una parte, mayor agilidad al momento de 
resolver el simulacro ya que previamente tuvieron la oportunidad de trabajar material 
similar al de la prueba, lo que evitó equivocaciones al diligenciar las respuestas y por otra 
parte, al tener mejor apropiación de los conceptos, pudieron interpretar de forma clara y 
eficaz las preguntas.     
 
La prueba de Los Tres Editores fue la que permitió medir el nivel de desempeño que 
tuvieron los estudiantes tanto del grupo control como del grupo experimental. En la Tabla 
1 se muestran las valoraciones y convenciones de los desempeños en las áreas de 
matemáticas y lenguaje, obtenidos en los simulacros de Los Tres Editores.   
 
 
Tabla 1.  Convenciones de desempeño en prueba Los Tres Editores 
Cualitativa Cuantitativa 
Desempeño Avanzado       A            369-500 
Desempeño Superior         S            296-369 
Desempeño Mínimo          M             233-296 
Desempeño Insuficiente    I  100-233 
 
Como se observa en la Tabla 2, al hacer el análisis comparativo entre el grupo 
experimental (3G) y el grupo control (3F) con relación al nivel de desempeño superior "S" 
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y avanzado "A" se encontró que 26 estudiantes del grado 3G quedaron posicionados en 
estos niveles (20 estudiantes en “S” y 6 en “A”) lo que corresponde a un 74.3% del total de 
estudiantes del curso. En contraste, en el grupo control (Tabla 3) 17 estudiantes alcanzaron 
estos niveles de desempeño (14 estudiantes en "S" y 3 en "A") que equivale al 48.6% de la 
totalidad del grupo.  
 
Con estos resultados se evidencia que el grupo experimental situó un 25,7% más que el 
grupo control con relación a estos dos niveles de desempeño, demostrando de esta manera 
que las herramientas implementadas ayudaron notablemente a la adquisición de las 
competencias mencionadas en este trabajo, ya que los estudiantes comprendieron e 
interpretaron bien las preguntas planteadas en los simulacros de Los Tres Editores.  
 
Por otra parte, éste resultado es satisfactorio debido a que, en la planeación, la institución 
educativa, tiene como propósito ubicar la mayor cantidad de estudiantes de este grado de 
escolaridad en el nivel de desempeño superior y mejor aún, avanzado, para mostrar así una 
mejor calidad educativa en términos escalafón nacional.    
 













6 A 18,18 333,33 404.44 
20 S 60,60 309,33 319,33 
7 M 21,21 257,14 299,04 
0 I 0 0 0 
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Tabla 3. Análisis estadístico de matemáticas y lenguaje del grado 3-F (2017) 
Cantidad de 
Estudiantes 




3 A 9,37 359,77 377,77 
14             S 43,75 300,47 386,66 
12 M 37,5 260,00 302,21 
3 I 9,37 208,88 235,55 
 
Es importante notar que luego del análisis de los resultados de la prueba de Los Tres 
Editores también se encontró, que ningún estudiante del grupo experimental se ubicó en el 
nivel de desempeño insuficiente "I" a diferencia del grupo control en el cual se encontraron 
3 estudiantes en dicho nivel, lo que corresponde al 9,37% del total de esa población.  
 
Estos resultados confirman que las herramientas aplicadas al grupo 3G fueron eficaces 
pues al no haber estudiantes ubicados en este desempeño se puede afirmar que 
desarrollaron habilidades a nivel conceptual que les permitió hacer un análisis más preciso 
y de esta manera tener la capacidad de resolver las situaciones problemas de una manera 
clara, así como la puesta en práctica de los temas de comprensión lectora ya que al 
aprender a interpretar un texto tuvieron la destreza de comprenderlo con mayor facilidad.  
 
En los Gráficos 1 y 2 se muestran la cantidad y el porcentaje de estudiantes del grado 3G y 




Gráfico 1. Representación de la cantidad y porcentaje de estudiantes en cada desempeño grado 3G donde se 





Gráfico 2. Representación de la cantidad y porcentaje de estudiantes en cada desempeño grado 3F donde se 
















Promedio de estudiantes en las categorías de 
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Adicionalmente, a partir de las comparaciones realizadas (Gráfico 3) se puede afirmar que 
se reflejan mejores resultados en el grupo experimental que en el grupo control, debido a 
que la prueba de Los Tres Editores arrojó valores favorables para dicho grupo y de esta 
manera se evidenció la apropiación de las principales competencias de las áreas de interés 




Gráfico 3. Comparación de resultados de acuerdo con los desempeños. 
 









Comparación del porcentaje de estudiantes en las categorías 
de  desempeño 
Desempeño A Desempeño S Desempeño M Desempeño I
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Gráfico 4. Comparación de resultados de acuerdo con los desempeños de los años 2015,2016 & 2017. 
 
Al realizar el análisis comparativo entre los años mencionados, se encontró que hubo un 
aumento significativo en lenguaje, mostrando una diferencia de 53.53 entre el año 2015 y 
2017, de lo anterior se puede concluir que se evidencia el uso adecuado de las herramientas 
aplicadas en el trabajo y su eficacia, además éste resultado pudo deberse a la afinidad de 
dicha área con el desarrollo humano ya que los estudiantes se encuentran rodeados de un 
entorno basado en el lenguaje. Por otra parte, para el área de matemáticas se notó un 
aumento de 7.65 entre los años 2015 y 2016 empero el año 2017 fue menos eficiente que 
en los otros dos. Este último resultado se puede atribuir a la falta de empatía por parte de 







Comparación del desempeño en las áreas de Lenguaje y 
Matemáticas años 2015, 2016 & 2017 
Lenguaje promedio Matemáticas promedio
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importante realizar otros análisis con otros grupos, con el propósito de evidenciar otras 
falencias que no se hayan considerado en este estudio.  
 
Finalmente, éste trabajo permitió reconocer que los recursos implementados en la 
adecuación de las herramientas didácticas fueron apropiados para el desarrollo de 
habilidades y destrezas por parte de los estudiantes, lo que se reflejó en los resultados 
satisfactorios obtenidos en el simulacro de Los Tres Editores. Los resultados muestran 
diferencias significativas con el grupo control cumpliendo con las expectativas de la 
Institución y de este trabajo.  
Así mismo cabe resaltar que los estudiantes se mostraron la mayor parte del tiempo 
motivados al momento de la aplicación de las estrategias desarrolladas, a pesar de que fue 
en un horario adicional al de sus clases rutinarias. También es importante destacar la 
utilización de las TIC’s en este proyecto debido a que se adecuo mejor al contexto actual 
de los estudiantes y los ubicó en un entorno novedoso de aprendizaje, que ha adquirido 




































9 Conclusiones y recomendaciones 
9.1  Conclusiones 
El objetivo general de este proyecto se cumplió ya que se implementaron tres herramientas 
didácticas que facilitaron la apropiación de conceptos fundamentales en las áreas de 
matemáticas y lenguaje por parte de los estudiantes del grupo experimental, permitiendo el 
desarrollo de competencias que se evidenciaron en los resultados obtenidos en el simulacro 
de Los Tres Editores.   
 
Las competencias de comprensión lectora y resolución de problemas tanto para lenguaje 
como para matemáticas fueron aquellas que presentaron mayor dificultad en los 
estudiantes y por consiguiente se fortalecieron de manera más detallada mediante la 
aplicación de las herramientas.  
 
El grupo experimental logró obtener mejores resultados que el grupo control en el 
simulacro de Los Tres Editores, ubicando mayor porcentaje de estudiantes en los niveles 
de desempeño superior y avanzado de la mencionada prueba, además ningún estudiante del 
grupo experimental se ubicó en el nivel de desempeño insuficiente, demostrando de esta 




























Las herramientas didácticas desarrolladas y aplicadas en este trabajo sirven para ser 
implementadas a estudiantes de grado tercero de primaria tanto en instituciones públicas 
como privadas para fortalecer conceptos claves en las áreas de lenguaje y matemáticas. 
 
Los resultados obtenidos en éste trabajo comprueban la eficacia de las estrategias 
implementadas y pueden servir como metodología de apoyo para los docentes de cualquier 
área y de esta manera obtener mejores resultados en las pruebas externas. 
 
Para poder aplicar las herramientas desarrolladas en este proyecto es necesario que se 
cuente con la colaboración de los directivos de las instituciones de educación y con 





10 Anexos  
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